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【難易度】 【教室環境】． カメラ機能を主につかうだけなので，そこ ． 大人数でやるとき，どうなるのか予想でき
まで機械の説明が不要になってよいと恩っ ない．
tr.‘ ． 今回9人だったので授業が行いやすいと思． iPadで撮影してあげるだけであるから，中 うが， 30人くらいの学級のときの方法や
学2年生ならすぐにできると思う． ビデオを撮るのが目的となり，ピデオを撮． タブレットの操作（オンラインジグソー含 り終えれば遊んでしまう児童も出てくるの
む）に難しさがなかった． ではないかと思った．
【学習内容】 【作業時間】． 読み取るカやまとめるカは身についている ． 大学生でも時聞が足りなかったから，もっ
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